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Lukas Opheiden/Valerie Quade/Annabelle Perić
Spielkulturen in Bibliotheken erlebbar machen 

Einleitung 

von Lukas Opheiden

NichtnuraufgrundderTatsache,dassdigitaleSpieleinDeutschland„of-
fiziellalsKulturgut“ (Rheingans2014:55)gelten, sondernauch,weil sie
nebenBüchernundanderenMedienals„publizierteInformationsquellen“
(Plassmann/Rösch/Seefeldt/Umlauf2011:9)definiertwerdenkönnen,ist
dieFrage,warumSpielen,egalobdigitaloderanalog, ineineBibliothek
gehört,obsolet.EsgibtkaumeineöffentlicheBibliothek,diekeineSpiele
inihremBestandhat.

UmdasMediumderdigitalenSpieleerlebbarzumachen,reichteine
Bereitstellung von Datenträgern in den Regalen aber nicht aus. Als Bil-
dungseinrichtungenhabenessichBibliothekenzurAufgabegemacht,nicht
nurInformationenundMedienbereitzustellen,sondernauchKompeten-
zen im Umgang mit Medien zu fördern. Medienpädagogische Arbeit ist
alsoeinwichtigesElementinBibliothekengeworden,umgemeinsamüber
MedienundgesellschaftlicheEntwicklungenzureflektieren.InBezugauf
digitaleSpielekönnenBibliothekenöffentlicheRäumeschaffen,indenen
man–generationsübergreifend–nichtnurspieltundspielerischlernt,son-
dernauchfüreinenreflektiertenUmgangmitSpielensensibilisiertwird.

Dass dies bereits vielerorts geschieht, zeigen unter anderem das
Ludovico in Graz und die Stadtbibliothek Paderborn, welche im Verlauf
diesesBerichtesnochimDetailvorgestelltwerden.Zunächstwirdabereru-
iert,wieeineganzheitlicheEinbindungdigitalerundauchanalogerSpiele
inBibliothekenetabliertwerdenkann.DazuisteinedifferenzierteBetrach-
tungsweiseunterBerücksichtigungverschiedenerBereichesinnvoll.Bereits
angesprochen wurde der physische Zugang zu digitalen Spielen in Form
vonDatenträgern,dieentliehenwerdenkönnen.DamitderZugangauch
fürPersonenohneeigeneHardwareermöglichtwerdenkann,isteineBe-
reitstellung von Hardware, entweder in den Einrichtungen vor Ort oder
zumVerleih, zweckmäßig.EinZugangzu reindigitalerhältlichenSpielen
kannderzeitlediglichübernutzbareHardwarevorOrteingerichtetwerden.
ObeinVerleihdigitalerSpielefürBibliotheken,ähnlichwiebeieBooksoder
ePaper,auchdigitalangebotenwerdenkann,istderzeitnochungewiss.
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Digitale Spiele haben sich in den letzten Jahren zu multimedialen
Massenphänomenenentwickelt.DieszeigtunteranderemdieaktuelleCon-
sumerTechnologyStudiedesBitkome.V.Etwa50Prozentderdeutschen
BevölkerungspielendemnachVideo-oderComputerspieleundverbringen
imJahr2021mehrZeitmitVideospielenalsindenJahrendavor(vgl.Bit-
kom2021:59).DeutlichwirddiesauchandemstarkangestiegenenUmsatz,
derinDeutschlandindenletztenJahrendurchVideospieleerfolgtist(vgl.
game2021:15).DadigitaleSpielegesamtgesellschaftlichrelevantergewor-
densind,istnebenderreinenphysischenVerfügbarkeitaucheineinhaltliche
undkulturelleThematisierungundEinbindunginBibliothekensinnvoll(vgl.
Horn2015:102-105).BibliothekensollendemzufolgeauchInformationen
undPublikationenüberSpielebereitstellenundalsAnsprechpartner*innen
fürrelevanteThemenweltenfungieren.Zudemistesadäquat,kulturelleAn-
gebote,wieVeranstaltungenundWorkshops,anzubieten.Ähnlichwiebei
LesungenoderBuchbesprechungenkönnenBibliothekenzumBeispielSpie-
letreffs,Cosplay-Workshops1oderE-Sport-Eventsanbieten,umeinenkul-
turellenZugangzuermöglichen.DadasgemeinsameSpielenüberwiegend
onlinepraktiziertwirdundauchandereEbenenderdigitalenSpielekultur,
wieLivestream-EventsoderLet’sPlaysimInternetstattfinden,istdieErwei-
terungumdigitaleAngeboteinBibliothekenanzustreben.Bibliothekenkön-
nendurchdieAusweitungihrerAngeboteinOnline-Räumenauchdortzum
drittenOrtwerden.AlsdritteOrtewerdenöffentliche,informelleOrtebe-
zeichnet,diewederderArbeitsplatznochderWohnortsind(vgl.Oldenburg
1989:16).DassdiesauchvonNutzer*innenangenommenwird,hat sich
währendderCorona-Pandemiegezeigt.

EinbesonderesAugenmerksollteaufdiemedienpädagogischePerspek-
tivegelegtwerden,wennesumdigitaleSpieleinBibliothekengeht.Neben
derFörderungvonLese-undInformationskompetenzistauchdieUnter-
stützungbeiderAneignungvonMedienkompetenzeinZielvonBibliothe-
ken(vgl.Marci-Boehncke/Rose2012:189).

Bibliotheken können als außerschulischer Lernort neben kulturellen
und bestandsorientierten Angeboten auch pädagogische Ziele verfolgen,
indemsieeininformellessowienon-formalesLernenunterstützenundeine
kritisch-konstruktiveAuseinandersetzungmitMedienanregen.

EsgibtbereitsvieleBibliotheken,dieWorkshopszurErstellungeigener
Spielkonzepte,Game-Design,CodingundMaking2undandereBereiche,
dieihrenFokusaufkreativerundhandlungsorientierterMedienarbeitha-
ben,anbieten.AberauchdiekritischeAuseinandersetzungmitdemMedi-
umSpielinFormatenwiedenSpieletester*innenvomSpieleratgeberNRW3
wirdbereitsinBibliothekenumgesetzt.
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ImFolgendenwirdanzweiEinrichtungenexemplarischdargestellt,wie
eineEinbindungdigitalerSpieleinBibliothekenaussehenkann.

Ludovico – Was ist das? 

von Valerie Quade

Ludovico ist der Verein zur Förderung der Spielkultur, des Spielens und
derSpielpädagogikmitSitzinGraz.DerVereinbegleitetunterschiedliche
Spielformen mit pädagogischen Angeboten und Workshops, veranstaltet
zweiFestivalsimJahrundbetreibtseit1986diesteirischeLandesludothek.
Die Arbeit des Vereins finanziert sich aus Förderungen des Landes Stei-
ermarkundderStadtGraz sowieEinnahmenausVeranstaltungen.2012
kameinumfangreichespädagogischesAngebotzuVideospielenhinzu.Die
Ludothekbietetaktuelletwa4.000SpielezumVerleihan,darunterBrett-
undKartenspielesowiePen&Paper-Abenteuer,inklusive,taktileSpieleund
Videospiele.DasTeambestehtausSpiel-undMedienpädagog*innen,einer
Grafik-/WebdesignerinundderGeschäftsführung.Ehrenamtlichehelfenbei
derSpielepflegeundbeiVeranstaltungen.NebenVerleihundöffentlichem
SpielbetriebinderLudothekbietetLudovicoeinvielfältigesmedienpäda-
gogischesProgramman.DazugehörenBrettspielgruppen,themenzentrier-
teWorkshops,DetektivspieleinderStadt,Graz-TagefürSchulenausden
Regionen, Workshops zu Videospielen und Spieletipps für verschiedene
ZielgruppenaufYouTube.

AußerdemveranstaltetLudovicojährlicheinBrettspiel-undeinVideo-
spielfestivalmitinsgesamtetwa3.000Besucher*innen.Monatlichgibtes
Stammtische,ebenfallsmitBrett-undVideospielen.

DieZielgruppevonLudovicoistsehrbreit.HauptsächlichwirddasAnge-
botvonStudierendenundFamiliengenutzt.MitdemAngebotderBildschirm-
tage–alsozweiMalwöchentlicheinNachmittagmitaufgebautenGaming-
PCs und Konsolen – wurden selbstorganisierte Gruppen von Jugendlichen
zwischen12und16Jahrenerreicht.Vorallemsolche,dieauswirtschaftlich
schwachenFamilienkommenundselberkeineKonsolezuHausehaben.

Die Friedensbewegung in den 1980er-Jahren hat das pazifistische
GrundverständnisdesVereinsstarkgeprägt.Diesistwichtig,umdieDis-
kursemitJugendlichenrundumdasThemaWaffeninSpielenzuverste-
hen,diewirbeiunsinderLudothekführen.Ludovicohat1986Brettspiele
gegenSpielzeugwaffenhergegeben.Brettspiele,indenen„Krieg”gespielt
wird,warenlangeeinTabu.Wirüberprüfenauch2022noch,obneueinge-
troffeneBrett-undVideospieleunserenWertenentsprechen.Dabeistellt



4 SpielkultureninBibliothekenerlebbarmachenLasst uns spielen! Medienpädagogik und Spielkulturen

sichimmerwiederheraus,dassdieEinschätzung,obeinSpiel„kriegerisch”
istodernicht,mitderbürgerlichenundkulturellenBedeutungderSpiel-
titelzutunhat.Dasetablierte,aberabstrakte(Kriegs-)SpielSchachistim
Sortiment,ein „Risiko”,mit realerWeltkarte,hingegennicht.Nebender
AbstraktionspielenauchdieZielgruppeunddieRolledesKrieges inder
MechanikeineRolle.DasBrettspielThis War of Minesetztsichdifferenziert
mitderThematikauseinanderundwirdvonunsauch inWorkshopsmit
Jugendlicheneingesetzt.LetztendlichentscheidenwirbeijedemSpieltitel
einzeln.GleichermaßensortierenwirauchSpieleaus,beidenenunsSe-
xismusoderRassismusauffallen.OftsindesBrettspielevongroßenVerla-
gen,dieinderVergangenheitPreisegewonnenhaben,aberheutevonuns
nichtmehrvertretenwerdenkönnen.DieSensibilitätistdiesbezüglichstark
gestiegen.FürunsSpiel-undMedienpädagog*innenwerdendieThemen
GewaltundKrieginSpielen,SexismusundRassismusinderSpieleauswahl
undNutzungmitSicherheiteinregelmäßigerDiskursbleiben.

Warum wird eine Ludothek gefördert?
IndenfolgendenAbschnittensprechenwiralsLudothekausunserenper-
sönlichenErfahrungenmitverschiedenenSpielformen.

SpielealsMediumbedeutenfürLudovicomehralsnurreinesUnter-
haltungsangebot.SpielenisteinZustand,indenmandurchverschiedene
Anreizekommt.ErunterscheidetsichvomAlltagsmodus,indemmanoft-
mals auch einfach nur funktioniert. Beim Spielen können Dinge auspro-
biertwerden,ohnerealeKonsequenzenbefürchtenzumüssen,siebleiben
innerhalb dieser Spielsituation. Diese Beobachtung machte auch Jürgen
Fritz,dessenspielpädagogischeLiteraturwirempfehlen(Fritz1997).Neue
Rollenkönnenausprobiertwerden,einkreativerZugangzuSystemenund
Herausforderungenentsteht,währenddieStrengerausgenommenwurde
(vgl.Pearce2009:22).EinRaumentstehtfürdasErkundenvonsichselbst,
dessozialenMiteinanders.VielPotenzialfürdeneinzelnenMenschenund
die Gesellschaft (vgl. Gualeni/Vella 2020: 96). Brett-, Video- und Grup-
penspielebrauchennicht unbedingt einpädagogisches Ziel, umein von
LudovicointendiertesErlebnisbeidenSpielendenzuerreichen.Spielerfah-
rungensindzwecklosundmachengeradedadurchvielSinn(vgl.Huizinga
1938). Spiele können komplexe Sachverhalte anschaulich darstellen, sie
bietendieMöglichkeit,sichinRuhedamitzubeschäftigen.Themen,dieim
Alltagkompliziertwirken,werdenimwahrstenSinndesWortesgreifbarer
gemacht,dasHineinversetzenfälltleichter.

LudovicobietetmitderLudothekeinServiceangebotohneGebührmit
Unterhaltungsmedien.DamithebtersichvonvielenAufenthaltsmöglichkei-
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tenfürJugendliche,FamilienundErwachseneinGrazab.Nichtzuvernach-
lässigenist,dassdieLudothekundihreSpieleverschiedeneMenschenanei-
nemOrtzusammenbringt,einvonunserwünschtesErlebnis.Ummöglichst
heterogeneZielgruppenzuerreichen,hilftes,denRaum,überdieFunktion
desLagersfürdieAusleihehinaus,alsaktiven,bespieltenRaumzuzulassen.
SopassiertinderLudothek,abgesehenvondenMedien,diegenutztwer-
den,mehralsnur„Spiel”.DiverseMenschennutzendenRaumgleichzeitig:
Brettspiele neben Videospielen, Eltern, die Kindern vorlesen, auf der Ter-
rasseeinenSnackessen,Fifa-spielende JugendlichenebenTarock-spielen-
denSenior*innen.DieSpielweise istunterschiedlich,esentstehtPotenzial
fürKonflikte.JedochwirdseltenüberdieNutzungdesRaumesgestritten.
Vielmehrwirdentspanntkommuniziert,sichausgetauschtundRücksichtge-
nommen.FürKinderundJugendlichekanneseineschöneErfahrungsein,
dieseFormderTeilhabeineinemgemütlichenUmfeldzuerleben.

Die Bedeutung von freiem und selbstständigem Spiel
LudovicolässtproaktivauchdasfreieSpielinderLudothekzu.Eswerden
Spiele mit wenig oder gar keinem Material gezeigt, aus den Figuren ei-
nesSpieleswirdeinZoo,ausdemkomplexenStrategiespielwirdeinKauf-
laden.KleinereKinderbekommensospätwiemöglichregeltreueMedien
empfohlen,damitsichdieFantasieentfaltenkann.ModerneBrettspielefür
KleinkinderhabenoftdieMöglichkeit,zunächstdasMaterialfreizuentde-
ckenundsicherstspäteraufeinZieleinzulassen.

2012 wurde der Bereich digitale Spiele mitsamt einem Konzept für
diemedienpädagogischeArbeitbeiLudovicoeingeführt.EswirdfreiesVi-
deospielen andenKonsolenbei Ludovico angeboten. ProDienst ist eine
medienpädagogischeFachkrafteingeteilt,diesichmitVideospielenauskennt
unddiesomitVertrauenspersonfürdieSpielendenist.Siekannbeurteilen,
waspassiert,kanneinschätzen,wasfürwelcheGruppepasstundwergerade
überfordertist.AußerdemdiskutiertundtauschtsiesichaufAugenhöhemit
denJugendlichenwieauchmitihrenElternaus.GlaubwürdigdieFaszination
Gameszuverstehen,istfürdieFachkraftelementareGrundvoraussetzung.

Wie können digitale Spiele als Angebot in Bibliotheken funktionieren?
AusunsererErfahrungistderwichtigsteSchlüsselfaktor füreinfunktionie-
rendes und selbstständiges Gaming, als pädagogische Fachkraft von den
Spielendenernstgenommenzuwerden,alsjemand,derzuständigistund
sichauskenntmitdemMedium.EineklassischepädagogischeAusbildung
kanndahelfen.Nochwichtiger ist InteresseamSpielundein sinnvoller
UmgangmitKindernund Jugendlichen. Es sollte einKonzept vorliegen,
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wieman sich als Fachkraft in verschiedenenSzenarien verhält,mögliche
Fragen sollten geklärt werden. Stellt man festgelegte Timer hin für die
Spielzeit?LässtmandieSpielendenüberSpielzeitunddasSpielselbstfrei
entscheidenundkommunizieren?

WirfahrenbeiLudovicoeinmöglichstpassivesKonzept.Wirsindda,
wenndieSpielendenunsbrauchen,mischenunsabernurinAusnahme-
fälleninentstehendeDiskussionenein.DiesewerdenvonunsalsTeildes
LernprozessesimfreienSpielgesehen.

DieEntscheidungenüberdiesekonzeptionellenFragenkannmannur
treffen,wennmanAhnungdavonhat,wieKinderundJugendlichespielen,
undeinschätzenkann,wiedieGruppendynamikvorOrtist.

Esistnichtnötig,jedesvorhandeneSpielselbstgespieltzuhaben,die
einzelnenMediengrobeinschätzenzukönnenundselberinderFreizeitzu
spielen,istaberessentiell.ZwarkönnendieSpielendenselbstentscheiden,
wassiespielenmöchten,meistenslassensiesichaberaufEmpfehlungen
derSpielpädagog*innenein.FüreineSpielempfehlungistFachkompetenz
natürlichnotwendig.Esistnichtwichtig,spezifischeFragenzuspezifischen
Stellen im Spiel beantworten zu können. Hingegen unverzichtbar sind
technischesVerständniszuKonsolenundPCssowieeinÜberblicküberdie
Genres,AnzahlderSpielendenundSpielweisederSpiele.

BeiLudovicosindimTagesbetriebausschließlichGamesbisUSK/Pegi12
spielbar.InÖsterreichlässtdasJugendmediengesetzvielSpielraumfürInter-
pretation.So istesstrafbar,KindernundJugendlichen jugendgefährdende
Medienzugänglichzumachen.Esistnichtdefiniert,wasjugendgefährdende
Mediensind.DadurchliegtvielVerantwortungbeiuns.Wirorientierenuns
anPegiundUSK,auchwenndiesekeinerechtlicheBindungdarstellen.Die
USK/Pegi12er-GrenzeisteinevorsichtigeGratwanderung.Entscheidetman
sichfürdieGrenzeUSK/Pegi6,fallensehrvieletolleSpieleweg.Abderhö-
herenAltersstufe16kommtschonsehrvielexpliziterContentdazu.Beiden
16er-SpielensindhingegenwenigeSpieledabei,beidenenmandasGefühl
hat,dereigenenZielgruppeeintollesSpielerlebnisvorzuenthalten.Ausun-
sererSichtgibteskaumKonsolenspieleab12,diemitihrengrafischenDar-
stellungenKinderzwischen3und12,diebeimSpielenzuschauen,verstören
würden.Wirachtennatürlichdarauf,dassdiejüngerenKinderSpielespielen,
dieauchvonderKomplexitätfürsiepassen.

Kinder und Jugendliche finden immer wieder Browser-Spiele, die die
Altersempfehlunggeschicktumgehen,z.B.Shooter-Varianten imbeliebten
SpielRoblox.WiralsPädagog*innenthematisierendasSpieldannmeistens
imVorbeigehen:„DieseSpielespielenwirhiernicht,machdasbitteaus.”Da-
raufbekommenwiroftRückfragenderSpielenden:„Warumdürfenwirdas
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nichtspielen,RobloxhatdochkeineUSKüber12?”WirgehenalsFachkräf-
tedaraufeinunddarausentsteheninteressante,oftkomplexeundkreative
Diskussionen.DieseDiskussionenhabenamEndeallerdingskeinenEinfluss
aufunsereEntscheidung,dassexpliziteWaffendarstellungenbeiunsnicht
erlaubtsind.SiebringenunsjedochaufAugenhöhemitdenSpielendenund
sorgen für einebessereAkzeptanzdesVerbots.Wennes inDiskussionen
schnellgehenmuss,weilz.B.viellosist,könnenwirimmersagen,dassge-
radekleinereKinderdasind,diedieseSpielenochnichteinordnenkönnen.

DeröffentlicheRaum, indemwirunsbeiLudovicobefinden, istein
wichtigerFaktor,deneszubedenkengilt.DieBildschirmemitGamessind
überallverteiltundallekönnenzusehen.KinderundJugendlichesollten
nichts sehen, was sie überfordert. Das gleiche gilt für Spiel-unerfahrene
Eltern,dieInhalteoftnichteinordnenkönnen.InWorkshopskonfrontieren
wirElternundMultiplikator*innenschonmitdenInhalten,dieKinderund
Jugendlichekonsumieren.IndieserSituationistesmöglich,dasGezeigtein
einenKontextzusetzenundeinzuordnen.ImoffenenBetrieb–ohneKon-
text– isteswichtig,dasswiroffensichtlichaltersgerechteInhaltezeigen.
Sobleibenwirvertrauensvolle,kompetenteAnsprechpersonenfürEltern.

Videospiele verleihen
Videospielezuverleihen,istmitvielenHerausforderungenverbunden.Das
größteProblemstelltdieimmerhäufigereAccount-Bindungdar,weshalbak-
tuelleSpieleimmerseltenerverliehenwerdenkönnen.BeiSpielenfürältere
KonsolensinktstetigdieNachfrage.WennDatenträgerdefektzurückkom-
men,kannoftnurschwergeklärtwerden,werdenentscheidendenKratzer
verursacht hat, gleichzeitig sind die Videospiele in der Anschaffung meist
teurer als Brettspiele. Was im Verleih am besten funktioniert, sind Kom-
plettpaketemitControllernundSpiel imGenre„Musik&Bewegungsspie-
le“;alsoKinect,Singstar,Guitar Hero.DesWeitereneignensichgrundsätzlich
Nintendo-Medien,weildieSpielestabilsind,vieleMenscheneinesolcheKon-
solehaben(3DS,Wii,Switch)unddieseSpielegerndurchprobiertwerden.

Wie komme ich als Bibliothek an Videospiele? Unsere grundsätzliche
Empfehlungistes,sichpassendeSpieleauszusuchen,einBudgetaufzustellen
unddieMedienzukaufen.WerdiezeitlicheKapazitäthat,kannversuchen,
Spielegratiszubekommen.DiesgeschiehtüberdiePressestellenderVertrie-
beundfunktioniertambestenimRahmenvongeplantenVeranstaltungen.
DiegroßeHerausforderungistdieSchnelllebigkeitdesMarktes,Agenturen
wechselnhäufigundRegelnändernsich,weretwasbekommtundwernicht.

ZukünftigistdasZielvonLudovico,dasmedienpädagogischeAngebot
zuGameszuverändern.WegvonWorkshops,diedieBasicserklären;was
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Videospiele sind,welches pädagogischePotenzial sie bietenundwelche
Vorurteile zuAggressionundSuchtnurbedingt anwendbar sind, hin zu
inhaltlichenWorkshopsmit Videospielen.

Stadtbibliothek Paderborn 

von Annabelle Chiara Perić

Seit1977 strebtdieStadtbibliothekPaderborndanach,eineAnlaufstelle
füralleBürger*innenPaderbornszusein.SowohlinderZentralbibliothek
alsauchindenseparatenStandorten,derKinderbibliothek,derSport-und
GesundheitsbibliothekunddenzweiSchul-undStadtteilbibliothekenstellt
dieBibliothekrund112.000MedienzurAusleihezurVerfügung,welche
durchdie„Onleihe“undweitereE-Learning-Angeboteergänztwerden.

DieStadtbibliothekPaderbornverfolgtdasZiel,nebenderLesekompe-
tenzauchMedienkompetenzanihreNutzendenzuvermitteln.DasPotenzial
vondigitalenGerätensowieSoftwaresolldabeiaktivvondenBibliotheks-
nutzendenerlebtundfürdieAus-undWeiterbildunggenutztwerden.

Angebote zu den Themen Gaming, Digitalisierung und Social Media
solleneinenniederschwelligenZugangfürverschiedeneZielgruppenbie-
tenundzumAustauschundMitdenkenanregen.Dabeiwirdversucht,die
GrenzenzwischenSpielwelten,AlltagundBildungaufzubrechen.DerAn-
spruchder StadtbibliothekPaderbornbestehtdarin,dieGesellschaft auf
ihremWegineinedigitaleZukunftzuunterstützen.

Gamingangebot der Stadtbibliothek Paderborn
Als Akteure*innen der kulturellen Bildung vereinen Bibliotheken in der
digitalisiertenGesellschaftanalogeunddigitaleBildungsangebote.Neben
demLiteraturangebot zählen somitdigitaleGeräte,Rechercheplätzeund
auchGamingangebotezumBildungsangebotderBibliothek.

UmdieMedienkompetenzförderungdurchdieStadtbibliothekPader-
bornzugewährleisten,wurdeimJahr2020einRaumeingerichtet,dermit
neuesterGamingtechnologieausgestattetistunddurchAufbauundAus-
stattungzumVerweilenundAusprobierenanimiert.

DieserGamingraumistfürdieAltersgruppeab12Jahrenfreigegeben.
WährenddergesamtenÖffnungszeit könnenGaming-PCs,dieNintendo
Switch,diePlaystation,VR-Brillen,Cloud-Gaming-LösungenwieShadow,
Google Stadia und Apple Arcade ausprobiert werden. Durch das Förder-
projekt Wissenswandel war es der Stadtbibliothek im Jahr 2021 zudem
möglich, die Barrierefreiheit der digitalen und technischen Angebote zu



9SpielkultureninBibliothekenerlebbarmachen

erweitern.Jede*rNutzendesollintegriertwerden,damiter*siepartizipie-
renkann.EinegroßeAuswahlanZubehörzumbarrierefreienGamingöff-
netdasweitgefächerteAngebotfüreinegrößereZielgruppe.Beispielweise
ermöglichenesEyetracker, andenGaming-PCsohneTastaturundMaus
zuspielen.ZudemkannderXboxAdaptiveControllerandieBedürfnisse
derspielendenPersonangepasstwerden.WeiteresZubehör,wiespezielle
Controller,programmierbareMäuseundKeypads, sindebenfallsausleih-
bar.DasHerzstückdesGamingraumsistderVirtualizervonCyberith.Der
VirtualizeristeinomnidirektionalesLaufband,welcheseineBewegungvon
A nach B in der virtuellen Realität ermöglicht. Konsolenspiele, verschie-
densteBrettspieleundBücherzudemThemarundendasAngebotab.

ErlebbarwirddiesesAngebotimRahmenvonVeranstaltungenwieder
„GameZone“,der„GameitOut!“,der„Bib@Kö12“,dem„#DigitalDienstag“
unddenzahlreichenOster-undSommerferienprojekten.ImFolgendenwird
diewöchentlichstattfindendenVeranstaltung„GameZone“nähervorgestellt.

GameZone
DieVeranstaltung„GameZone“bietetalleninteressiertenKindernundJu-
gendlichendieMöglichkeit,ihnenbereitsbekannteundnochunbekannte
SpielegemeinsammitanderenspielenundinneuenKontextenerlebenzu

Abb. 1: VR-Gaming in der Stadtbibliothek Paderborn (©Stadtbibliothek Paderborn)
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können.SieerlernendabeidenUmgangmitverschiedenstenKonsolenund
unterschiedlicherSoftware.Durch InputzuderEntwicklungvonGames,
der Distribution von Inhalten und den Spielmechaniken sollen die Teil-
nehmendendazubefähigtwerden,dieSpielezukontextualisieren.Esgeht
darum, sichmitdenanderenTeilnehmendenauszutauschen,Videospiel-
prinzipienzuverstehenundzudurchschauen.DieKinderundJugendlichen
sollendabeibegleitetwerden,KritikfähigkeitinBezugaufVideospieleund
derenInhaltezuentwickeln.Dabeiwirdangestrebt,aktuelleSpieletrends
zuberücksichtigenunddiesemedienpädagogischeinzusetzen.Die„Game-
Zone“wechseltwöchentlichdenStandortzwischenderKinder-undder
Zentralbibliothek,sodassverschiedeneZielgruppenangesprochenwerden.

GameZone Kinderbibliothek
In der Kinderbibliothek zielt die „GameZone“ auf die niederschwellige
MedienbildungvonGrund-undVorschulkindernab.DurchdieAuseinan-
dersetzungmitSpielekonsolenwirdeinverantwortungsbewussterUmgang
mitGamingangebotenvermittelt.Mit technischenGerätenwiedemOzo-
bot,Calliopeoderden3D-StiftenerhaltenSchüler*inneneinenEinstiegin
diedigitaleWeltundsinddazuinderLage,sichaktivinihrausprobierenzu
können.Lernroboterwieder„Bee-Bot“eignensichherbeibesondersgutals
EinstiegfürVor-undGrundschulkinder(vgl.Papadakis/Kalogiannakis2022:
926-947).DerBee-BotkannübereineeinfacheTasteneingabeprogrammiert
werden,sodassersichvoroderrückwärts,nachlinksoderrechtsbewegen
kann.BeiderNutzungdesBee-Bots imRahmenvonVeranstaltungender
BibliothekwirdderUmgangmitdemRoboterunddessenTastenprogram-
mierungerlernt.ErkannzumVorlesen,ZählenoderauchzumBuchstabie-
rendeseigenenNamensaufspeziellenBuchstaben-Mattengenutztwerden.
Im Gaming-Kontext wird der Bee-Bot zum Beispiel als programmierbare
Bowlingkugeleingesetzt.ImWettbewerbgehtesdarum,denWegdesBee-
Bots so zukodieren,dasser alleKegelumstößt.AufdieseWeisekönnen
dieGrundprinzipiendesProgrammierensspielerischvermitteltwerden(vgl.
Nievergelt1999:364-375).Der„Blue-Bot“istdasneuerePendantzumBee-
Bot.GepaartmiteinemTablet,lässtsichdieserRobotermithilfeeinerApp
steuern.UnterlagenundAudiodateienkönnenselbsthochgeladenwerden,
sodassInhaltepersonalisierbarsind.DasdurchsichtigeDesigndesBlue-Bots
regtzudemzumAustauschüberdieFunktionsweiseneinesComputersan.

Studien wie beispielsweise von Papadakis und Kalogiannakis aus dem
Jahr 2022 zum Thema „Learning Computional Thinking Development in
YoungChildrenWithBee-BotEducationalRobotics“verdeutlichen,dassden
teilnehmenden Kindern durch die Nutzung des Bee- und Blue-Bots neue
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Denkanstößegegebenwerdenkönnen,welchedieProblemlösefähigkeiten
fördern.Die genannteStudie konnte zeigen,dassdie rechnerischeDenk-
fähigkeitderStudienteilnehmer*innennachEinführungeinesBee-Botsinden
Unterrichtsplan signifikant verbessert wurde (vgl. Papadakis/Kalogiannakis
2022:926-947).DieStadtbibliothekPaderbornversucht,andiesenBefund
anzuknüpfen und die nachgewiesenen Potenziale neuer Technologien zur
Wissensvermittlung für die teilnehmenden Vor- und Grundschulkinder zu
nutzen.Risiken,dieGamingangebotebeinhaltenkönnen,werdendabeibe-
rücksichtigtundaufgearbeitet.Sowohldie teilnehmendenKinderalsauch
die Erziehungsberechtigten werden spielerisch über Möglichkeiten, Bild-
schirmzeitenzuverringern,aufgeklärt,umpotenzielldarausresultierenden
ProblemenvorzubeugenundeventuellauftretendeSuchtpotenzialezumini-
mieren(vgl.Frölich/Lehmkuhl2012;Bernath/Waller/Meidert2020).

GameZone Zentralbibliothek
Die„GameZone“inderZentralbibliothekadressierteinejugendlicheZiel-
gruppe. Dementsprechend werden Workshops mit anderen Inhalten als
in derKinderbibliothek angeboten, welche sich häufig mit Themen aus-
einandersetzen,dierundumklassischeGamingangeboteangesiedeltsind.
Streaming,Gamedesign,E-Sport,Rollenspiele,Escape-RoomsunddasGe-
staltenvonGaming-thematisierendenFilmenundKunstwerkensindAnge-
bote,welcheindiesemRahmenstattfinden.Gaming-ferneInhaltewerden
dabei in einen spielerischen Kontext übertragen und aufgearbeitet. Eine
spezifischere Ausrichtung dieser Workshops ermöglicht es den Jugendli-
chenzudem,Gleichgesinntezutreffenundkennenzulernen.

Digitale GameZone
DieSARSCovid-19Pandemie imJahr2020brachtedieHerausforderung
mit sich, die Angebote der Stadtbibliothek Paderborn weiterhin für alle
Nutzer*innenverfügbarzumachen.NebendemBereitstellendesMedien-
angebotswardasZielauch,weiterhindieVeranstaltungsformatefürInte-
ressiertezurVerfügungzustellen.UnterZuhilfenahmederSocial-Media-
Plattformen Facebook, YouTube und Instagram wurde versucht, einen
digitalenTreffpunktfürdieBibliotheksnutzendenzugestalten.Anstattvon
VeranstaltungenundTreffenvorOrtwurdenStorys,QuizzeundRätselso-
wieLinkszuweiterführendenWebsitesgeteilt,diedieInteraktionmitden
Nutzenden der Bibliothek fortbestehend gewährleisten sollten. Das Ziel
bestanddarin,dieBibliothekalsdrittenOrtinsDigitalezuübersetzen.

AllenvorankonntendieseVorhabeninsbesonderemitder„GameZone“
für Jugendliche realisiert werden. Mithilfe von kostenfreien Online-Spie-
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len,digitalenEscape-Rooms,einerNintendo-Switch-Mitgliedschaft,einem
Minecraft-Server und einem Zoom-Account konnte ein wöchentlich wie-
derkehrenderTreffpunktfürinteressierteJugendlichegeschaffenwerden.Im
RahmenvonThemenmonatenentstandensoüberdieZeitdesLockdowns
hinwegverschiedensteGamingangebotefürundvondenTeilnehmenden.

Ein nennenswertes Beispiel ist hierbei das Ergebnis des Gamingsan-
gebots im Rahmen des Escape-Room-Themenmonats. Das Ziel dieses
ThemenmonatswardieErstellungvondigitalenEscape-Roomsvonundfür
dieWorkshop-Teilnehmenden.

Mithilfe von Google Forms wurde in einem ersten Schritt ein digita-
lerEscape-RoomfürdieTeilnehmendengestaltet.DiesesAngebotkonnte
daraufhinüber Instagramdistribuiertwerdenundwar somitüber jegliche
internetfähigen Geräte erreichbar. In einem nächsten Schritt wurde eine
AnleitungzumErstelleneineseigenenEscape-RoomsinGoogleFormsauf
demInstagram-KanalderStadtbibliothekPaderborngeteilt.InEigeninitiative
hattendieWorkshop-TeilnehmendenaufdieseWeisedieMöglichkeit,ihre
eigenenIdeenkreativumzusetzenundeigenständigeinenEscape-Roomzu
gestalten.ZuletztwurdendieLinksderentstandenenEscape-Roomsunter-
einandergeteilt,umdaraufhinineinemgemeinsamenOnline-MeetingVer-
besserungsvorschlägeundweitereIdeenauszutauschen.

Mitder„OpenLibrary“unddem„Lesepavillon“,welchevoraussichtlich
Ende2022fertiggestelltwerden,gewinntdieStadtbibliothekPaderbornzwei
weitereOrte,diealsAufenthalts-undKommunikationsortfüralle interes-
siertenBürger*innendienen.NebendiesenphysischenTreffpunktenistdas
zukünftigeBestrebenderStadtbibliothek,dasPrinzipderOnline-Beteiligung
derBibliotheksnutzendenfortzuführen.BestehendeGamingangebotesollen
füralleinteressiertenBibliotheksnutzendenzugänglichgemachtwerden,so-
dassjede*rpartizipierenkann.WeiterhinsolldasAngebotanVeranstaltun-
genundWorkshopszurMedienbildungausgearbeitetundergänztwerden.
DabeizieltdieStadtbibliothekPaderborndaraufab,einenRaumzubieten,
indemersteErfahrungenmitMediengesammeltwerdenundweiterführend
einkritisch-reflexiverUmgangmitMedieninhaltenvermitteltwird.

Anmerkungen

1	 Cosplay	meint	„die	Anfertigung	oder	das	Zusammenstellen	von	Kostümen,	das	

Sich-Verkleiden	und	öffentliche	Auftreten	als	Figur	aus	einem	fiktionalen,	popu-

lären	Text.	Das	kann	ein	Computerspiel,	aber	auch	ein	Real-	oder	Animations-

film,	ein	Musikvideo,	eine	TV-Serie,	ein	Comic/Manga	oder	ein	Roman	sein.“	

(Heinrich	2020:	156)
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2	 Mit	Coding	und	Making	sind	sämtliche	Workshops	und	Veranstaltungen	gemeint,	

in	denen	am	Computer	programmiert	oder	praktisch	mit	digitalen	Elementen,	wie	

beispielsweise	Mikrocontrollern	oder	Robotern,	experimentiert	wird.

3	 Der	Spieleratgeber	NRW	ist	Teil	der	Fachstelle	 für	 Jugendmedienkultur	NRW	

und	 koordiniert	 unter	 anderem	 Gruppen	 von	 Kindern	 und	 Jugendlichen,	 die	

gemeinsam	Spiele	testen.
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